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Oz

Bu galismada, Fen, Teknoloji, Mihendislik ve Matematik disiplinlerine Sanatin entegre edilmesiyle temellenen STEAM yaklagimi
uygulamalariyla verilen Gorsel Sanatlar Egitimi’nin bu yaklagimi olusturan disiplinlere yonelik gérislere etkisinin belirlenmesi
amaglanmistir. 2017-2018 egitim 6gretim yili bahar déneminde Bati Karadeniz'de bir ilde merkez ilgeye bagl bir devlet
okulunda gergeklestirilen galisma Gorsel Sanatlar dersi kapsaminda 6 hafta sirmistiir. Arastirmanin nitel arastirma ile
modellenmis, durum galismasi tirlerinden agiklayici durum calismasi kapsaminda gergeklestirilmistir. Calisma grubunu 6.
Sinifta 6grenim goren 25 6grenci olusturmaktadir. Calisma verileri uygulama oncesinde ve sonrasinda yari yapilandiriimis
gorismeler ile toplanmis, yari yapilandiriimis gorisme formu verileri ise igerik analizi ile ¢oziimlenmistir. Arastirma
bulgularindan hareketle, uygulama 6ncesi ve sonrasi STEAM ve STEAM disiplinlerine yonelik goruslerine bakildiginda STEAM
yaklasimina dayali etkinlikler ile gergeklestirilen stire¢ 6ncesi 6grencilerin STEAM ve STEAM disiplinlerine yonelik bilgilerinin
yeterli diizeyde olmadig belirlenmistir. Uygulama sonrasi ise katilimcilarin Fen, Teknoloji, Miihendislik, Sanat ve Matematik
disiplinlerine yonelik derinlesen ifadelerde bulunduklari; Sanat-Fen-Miihendislik disiplinlerinlerinin entegrasyonundan
bahsettikleri; sanata yénelik kapsamli goriislere sahip olduklari belirlenmistir. Onemli bulgulardan biri de sanata yénelik olumlu
bir gorus gelisim/degisimi belirlenmesidir. Bulgular 1siginda gergeklestirilen uygulamanin STEAM disiplinlerine yonelik gorus
gelisiminde yardimai etkisi oldugu saptanmistir. STEAM’in gergevesinin netlesmesini ve uygulama érneklerinin zenginlesmesi
icin arastirmacilara ve program yapicilara 6neriler sunulmustur.

Abstract

This study intents to determine the effect of the application of the STEAM approach, which is formed by integrating Art into
Science, Technology, Engineering and Mathematics disciplines, within the scope of Visual Arts Education on the views towards
STEAM disciplines. The study, conducted in a state school in the central district in a province of the Western Black Sea in the
spring semester of 2017-2018 education, lasted 6 weeks as part of the Visual Arts class. The research was modeled with
qualitative research and carried out within the context of descriptive case study, one of the types of case studies. The study
group consists of 25 students studying in the 6! grade. Study data were collected with semi-structured interviews before and
after the implementation, and semi-structured interview form data was analyzed with content analysis. Based on the research
findings, when looking at students’ views on STEAM and STEAM disciplines before and after the implementation; it was
determined that the students' knowledge about STEAM and STEAM disciplines was not at a sufficient level before the process
carried out with activities based on STEAM approach. After implementation, it has been determined that the participants made
in-depht statements about Science, Technology, Engineering, Art and Mathematics disciplines; they mentioned about the
integration of Art-Science-Engineering disciplines; and they have comprehensive views on art. One of the important findings is
the determination of a positive opinion development/change towards art. It was determined that the implementation carried
out in the light of the findings had a supportive effect on the development of opinion towards STEAM disciplines. Suggestions
have been presented to researchers and program developers to clarify the framework of STEAM and to enrich the
implementation examples.
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Extended Abstract

Introduction

The interdisciplinary approach is based on the logic of using different fields that constitute the basis of the curriculum together.
The interdisciplinary approach, which has been used in different ways in education for many years, contributes to the
formation/development of high-level mental skills in solving complex problems. One of these interdisciplinary approaches is STEM.
STEM concept is formed from the initials of Science, Technology, Engineering and Mathematics disciplines. The most up-to-date
version of the STEM approach is STEAM, which is formed by integrating Art into the STEM discipline. STEAM consists of the initials
of the Science, Technology, Engineering, Art and Mathematics disciplines. STEAM is an education policy that spreads from Korea
to the world education systems. STEM aims to create a society that presents products for the solution of possible problems that
will exist in the future by addressing today's problems with a realistic perspective. STEAM, on the other hand, is a process that get
involved at this point and creates originality by adding design process and aesthetic measures to this product. One of the most
important arguments of the STEAM existence process is that the STEAM approach, which is formed by the addition of the discipline
of Art, is not much different from STEM.

When the literature is examined, it is seen that STEAM studies are mostly studied by researchers in the field of science and
mathematics, and the framework of implementations that can serve as an example for the integration of these disciplines is not
clearly defined. Lack of studies to illuminate these points about the STEAM approach is considered to be an important problem.
Studies in the field of STEM and STEAM have been carried out with science-based educators and researchers, this field has not
been studied in art-oriented courses that provide aesthetics and design skills, and this area has not been studied by those people.
All these information mentioned are the reasons for the realization of the study.

In the light of this information, the aim of the study is to determine the effect of STEAM implementations to be applied in the
Visual Arts course on the views on STEAM disciplines and the opinions on the STEAM approach. In this study, which can be an
example for the integration of STEM with different disciplines and implementation areas of STEAM, the answer to the question of
"How do the views of the group in which the STEAM approach is applied in the Visual Arts Course change before and after the
application?” has been sought.

Method

The study was carried out with descriptive case study, one of the types of case studies within the scope of qualitative method.
The study group consists of 25 students who are studying in the 6! grade in a state school in the central district of a province in
the Western Black Sea in the spring semester of the 2017-2018 academic year. Data were collected through semi-structured
interviews. The activities applied in the study were developed by the researcher and the implementation process was carried out
by the researcher. The Visual Arts course in which the implementation was carried out was 1 lesson hour per week. The
implementation process of the activities continued for 6 weeks and one activity was applied every week. In five of the activities,
four disciplines of STEAM were used, while all disciplines are used in one activity. Science, Mathematics, Information Technologies
and Visual Arts Course curriculum outcomes were taken into consideration in the activities prepared. The data from the interviews
conducted within the scope of the research were analyzed with content analysis. The data were analyzed by inductive analysis.
The inter-coder consistency percentage was calculated as 87.15.

Result and Discussion

In the study, it was tried to determine the effect of the intruction given with the activities developed within the scope of
STEAM, which is an interdisciplinary approach to be applied within the scope of the Visual Arts course, on the views on the
disciplines that form STEAM. Before the implementation, the participants were categorized as being eclectic, if they were between
know-not know; and being naive if they have wrong or no opinion in their views on STEAM disciplines. This means that students
either did not know or did not fully define STEAM before implementation. Those who cannot define STEAM are those who have
heard this concept in various scientific activities or speeches and could not make sense of what they heard. In other words,
opinions on STEAM and its sub-disciplines are very superficial.

When the opinions were examined after the implementation, there was a deepening and when the expressions were examined
carefully, there was an improvement in the definitions. With the implementation, the participants developed opinions about
STEAM and its disciplines. These rootings are clearly seen with the codings formed in Science, Mathematics, Technology and
Engineering disciplines. In the sub-dimension of art, a perspective on art has been developed, formations such as color knowledge
have been formed and the idea of the art-aesthetic connection has been seeded in their minds. The development of perception
is also observed in the attitude towards art. In this context, it can be said that the study provides artistic thought formations in
the consciousness of individuals. As a result of the research, it was found that the visual arts education delivered with the activities
developed within the scope of the STEAM approach not only brought about positive changes in the views on art, but also brought
about the development/changes of opinion towards other disciplines that form STEAM. It has been suggested that a formation of
structure and program arrangement should be made in which STEAM discipline branch teachers can work in coordination. In
addition, it is thought that STEAM's weaknesses and strengths should be determined by working in different disciplines.
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GIRIS

Egitimin bireylerde yaratici disiinme, analitik bakis acisi ve tasarim becerisi kazandirabilmek temellerinde stirekli degismekte
oldugu bilinmektedir. Bu temeller farkli disiplinlerin bir arada kullanilmasi ile kéklendirelebileceginden, uluslararasi diizeyde de
farkli disiplinlerin bir arada kullanmasi egilimi olusmaktadir (Milli Egitim Bakanhgi [MEB], 2018, s.4). Disiplinler arasi egitim de
ivmeli bir sekilde disiplin kombinasyonlari ile slirekli egitim icin en iyi aramaya yonelik evrilmektedir.

Disiplinler arasi yaklasim 06gretim programlarinin alt yapisi olusturan farkli alanlarin birlikte kullanilmasi mantigina
dayanmaktadir. Egitim icerisinde uzun yillardir farkh sekillerde kullanilan disiplinler arasi yaklasim karmasik problemlerin
¢6ztimlenebilmesinde (Condee, 2004), Ust diizey zihinsel becerilerinin olusmasi/gelismesinin saglanmasinda katki saglamaktadir
(Condee, 2004; Haring & Kelner, 2015; Michelsen, 2015). Baska bir ifade ile gagimizin en 6nemli gereklilikleri olan arastiran,
sorgulayan, yaratici, karar verebilen bireylerin olusturulmasi (Brophy, Klein, Porstmore & Rogers, 2008; Tyler-Wood, Knezek &
Christensen, 2010) disiplinler arasi yaklasimin etki alani kapsamindadir. Disiplinler arasi yaklasimin en giincel 6rneklerinden biri de
STEM’dir. STEM kavrami Fen, Teknoloji, Miihendislik ve Matematik disiplinlerinin ingilizce bas harflerinden (Science, Technology,
Engineering, Mathematics) olusturulmustur. Sekil 1’de géruldugiu STEM disiplinleri birbirleri ile iliskili ve isbirliklidir.

FEN (SCIENCE)
MATEMATIK MUHENDISLIK
(MATH) (ENGINEERING)
TEKNOLOJI
(TECHNOLOGY)

Sekil 1. STEM yaklagimi disiplinleri (Akgiindiiz vd., 2015)

STEM yaklasimi ilk kez 2001 yilinda Amerika Birlesik Devletleri (ABD) Ulusal Bilim Kurulu yoneticisi Judith A. Ramaley tarafindan
dile getirilmistir (Yildirim & Altun, 2015). ABD’nde dogan bu yaklasim hizla Uzak dogu ve Avrupa ulkelerindeki egitim sisteminde
kendine yer edinmistir (Yilmaz, Koyunkaya, Giiler & Giizey, 2017). Ulusal egitimimizde ise 2018 yilinda 6gretim programlarimizda
gerceklestirilen revizelerle egitim sistemimize dahil edilmistir (MEB, 2018, s.4-11). STEM ile glincellenen 6gretim programinda Fen
ve Mihendislik disiplinlerinin birlikte kullanimi ders kitaplarindaki etkinliklerde goriilmektedir.

STEM yaklasimi yalnizca belirli bir zaman kesitinde verilebilecek bir yapida degildir. Okul 6ncesinden yiiksek 6gretime kadar
esnek bir uygulama alani vardir (Corlu, Caprao & Caprao, 2014). STEM farkli disiplinleri ile is birligine acik ve yeni kompleks yapilara
donisebilen bir disiplinler arasi yaklasimdir. Bu kapsamda girisimcilik (STEM-Entrepreneurship, STEM+E) ve programlama (STEM-
Computing, STEM+C) disiplinleriyle Ulke ihtiyaglari distnilerek egitim politikalarinin ve programlarinin gelistiriimesine ihtiyag
vardir (Akglindliz vd., 2015). STEM yaklasiminin en glincel hali ise STEM disiplinine Sanatin entegre edilmesiyle olusan STEAM’dir.

STEAM Fen, Teknoloji, Miihendislik, Sanat ve Matematik disiplinlerinin ingilizce basharflerinden olusmaktadir. STEAM Kore’den
Dinya egitim sistemlerine yayilan bir egitim politikasidir. Bu butiincul disiplinlerarasi egitim Yakman tarafindan 2010’da
gelistirilmistir (Ayvaci & Ayaydin, 2017; Bati, Caliskan, & Yetisir, 2017; Braund, 2015; Yakman, 2010). STEM glinim{z sorunlarini
gercekgi bir bakis agisiyla ele alinarak gelecekte var olacak muhtemel sorunlarin ¢éziimiine yonelik Griinler ortaya koyan bir
toplumu simdiden olusturmayi hedeflemektedir. STEAM ise tam bu noktada devreye giren ve olusturulan bu Urine tasarimsal
sureg ile estetik dl¢gliler ekleyerek 6zgilinlik meydana getiren bir stirectir. STEAM varolus stirecinin en énemli arglimanlarindan biri
de Sanat disiplininin eklenmesiyle olusan STEAM yaklasimi disiinme seklinin, STEM’den ¢ok da farkli olmadigidir (Watson &
Watson, 2013).

STEAM, STEM ile ulasiimak istenen diizeyin lstiinde konumlanmaktadir. Sanat disiplini icerisinde estetik, el isi becerisi, 6zgiir
tasarim siireci gibi icerikler yer almaktadir (Yakman, 2008). Yakman’in (2008) piramidi bu konuda aciklayicidir:
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Sekil 2. STEAM egitimi (Yakman, 2008)

Etkili bir STEM igerigi olusturulmasi icin Sanat’a yer verilmesi blylik 6nem tasimaktadir. STEAM egitiminde yer verilmesi
gereken icerikler su sekilde siralanmaktadir (Park & Ko, 2012):

1. Mevcut 6gretim programlarinin STEM yaklagimini olusturan disiplinler arasinda bir karmasa olusturulmadan bir
entegrasyon siirecine sokulmalidir. Ayrica, biitlinlestirilmis diisiinme ya da kaynastiriimig disiinme etkinlikleri STEAM ile
kullanilabilecegi gibi STEAM’in her disiplinine yonelik olarak ayri ayri da g¢alisilabilir.

2. STEAM yaklasiminin yaraticilik gelisimini kazandirmaya yonelik egitim verilmesi asamasinda fen, teknoloji ve miihendislik
disiplinlerine yonelik dliistinme stratejilerinin kazanimlarinin hedeflenmesi gereklidir. STEAM egitiminde bireylerin temel
bilimsel teorilerine yonelik bilgi ve becerilerin kazandiriimasi ve bu bilimsel teorileri teknoloji gelisiminde kullaniimalarina
yonelik bir disiince gelistirmelidir. STEAM disiplinlerinin gercek hayatla iliskilendirilmesi gerekmektedir.

3. Hedefleri kazandirmada basarili olan ve yaraticilik gelistiren bir egitim STEAM yaklagiminin temelidir ve bunun saglanmasi
icin egitimcilere yaratici araglar temin edilmesine ihtiyag vardir. Egitimcilere yaraticiigl gelistirici yontemler, araglar,
etkinlikler gelistirilmesi gerekmektedir. STEAM ile siklikla anilan yaratici etkinlik kavraminin da STEAM yaklasimi ile
entegrasyonu 6nemlidir.

STEAM egitiminin odak noktalarindan biri biyik resmi algilayabilmek becerisinin kazandirilmasidir.

Gelisen diinya ile rekabet edebilecek bir fen, teknoloji ve mihendislik egitimi insana 6zgl 6zellikler goz ardi edildiginde
¢ok anlamsiz olabilir. Egitim felsefesinin de degisen bu kosullara uyum saglayacak sekilde bir baskalasim sireci
gecirmelidir.

6. STEAM egitimi sadece fen, teknoloji, miihendislik, sanat ve matematik disiplinlerinin yani sira politika, cevre, toplum ve
ekonomi disiplinleri ile de timlesik bir stirecte egitim sistemine katiimalidir.

7. STEAM egitiminin kilit noktalarindan biri miihendislik disiplini icin s6zi edilen bitlincil tasarimdir. Bitiincil tasarim, bilim
insanlari ve gelecege yon verecek mihendisler yetistirmekten daha derin bir kavramdir. Bilimsel etik, sosyal gelisim,
liderlik ve etkili iletisim yeteneginin de sitirece dahil oldugu yogun bir yetenek gelistirme tasarimini ifade etmektedir.

Alan yazinda STEM disiplinlerine Sanat’in entegrasyonuna yonelik calismalar bulunmaktadir ve bu ¢alismalar incelendiginde
disiplinlerin bilgi, algi, tutum ve yaraticilik Gzerine etkisinin incelendigi gértilmektedir (Yakman, 2008; Kwona, Namb & Lee, 2011;
Sousa & Pilecki, 2013; Jin, Chong & Cho, 2013; Kim, Ko, Han & Hong, 2014; Henriksen, 2014; Jeong & Kim, 2015; Glilhan & Sahin,
2016; Rolling, 2016; Sochacka, Guyotte & Walther, 2016; Ayvaci & Ayaydin, 2017; Cook, Bush & Cox, 2017; Cook & Bush, 2018).
Ulusal ¢alismalarimiz incelendiginde ise STEAM ile ilgili yapilan ¢alisma sayisinin sinirli oldugu goérilmektedir (Bati, Caliskan &
Yetisir, 2017; Ozkan & Umdu-Topsakal, 2017; Giilhan & Sahin, 2018a; Giilhan & Sahin, 2018b). STEAM calismalarinin sadece fen
ve matematik alanindaki arastirmacilar tarafindan galisiimasinin yani sira bu disiplinlerin entegrasyonuna érnek teskil edilebilecek
uygulamalarin gercevesinin de net olarak belirlenmedigi goriilmektedir. STEAM yaklasimi ile ilgili bu noktalar aydinlatacak
calismalar olmamasi 6nemli bir problem olarak diistintilmektedir. STEM ve STEAM alaninda yapilan ¢alismalar bilim temelli egitimci
ve arastirmacilar ile gercgeklestirilmis, estetik ve tasarim becerisini kazandiran sanat odakli derslerde ve bu alan ¢alismalar yapan
tarafindan calisimamistir. Bahsi gecen tiim bu bilgiler calismanin gergeklestirilmesinin gerekgeleridir.

Bu bilgiler 1sigindan ¢alismanin amaci, Gorsel Sanatlar dersi icerisinde uygulanacak STEAM uygulamalarinin STEAM
disiplinlerine yonelik tutum ve STEAM vyaklasimina yonelik dislincelere etkisinin belirlenmesidir. STEM’in farkh disiplinlerle
entegrasyonuna ve STEAM’in uygulama alanlarina yonelik érnek olabilecek bu calismada asagidaki arastirma sorusuna cevap
aranmistir:

1) Gorsel Sanatlar Dersinde STEAM yaklasiminin uygulandigi grubun STEAM disiplinlerine yénelik gérusleri uygulama éncesi
ve sonrasi nasil degismektedir?
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YONTEM

Aragtirmanin Modeli

Calismanin nitel yontem kapsaminda durum c¢alismasi temelinde gergeklestirilmistir. Durum ¢alismalari, daha ayrintili ve genis
bir tanimlama yapilmasinda ve baglamsal analiz kullanilarak daha kompleks bir durumu agiklamada basvurulan yontemdir (Yin,
2013). Arastirmada, durum galismasi tirlerinden biri olan agiklayici durum galismasi kullaniimistir. Agiklayici durum galismalar
betimsel olmakla beraber durumla ilgili bilgi elde edilmesine/verilmesine yardimci olur (Yin, 2009; Yilmaz & Yanarates, 2020).

Calisma Grubu

Calisma grubunu 2017-2018 egitim yili bahar doneminde Bati Karadeniz'de bir ilin merkez ilgesine bagh bir devlet okulunda 6.
sinifta 6grenim gormekte olan 25 6grenci olusturmaktadir. Calisma grubu 6zelliklerine iliskin bilgiler Tablo 1'de yer almaktadir.

Tablo 1. Calisma grubuna ait ozellikler

Sinif Kiz Erkek Toplam
Calisma Grubu 6 13 12 25

Katihmcilarin 6grencilerin aritmetik ortalamalari 73-98, 10-12 yas araligindadir. Arastirmanin nitel kisminin verilerinin elde
edilmesinde, uygulamanin gergeklestirildigi 25 6grencinin uygulama oOncesi ve sonrasi gorislerine basvurulmustur. Akademik
ortalamalari 76-98 araliginda, 13 kiz 12 erkek ve yaslari 10-12 yas araliginda degisen katilimci grubu ile cahisilmistir. Katilimeilar 01,
02, 03...025 seklinde kodlanmistir.

Veri Toplama Araglari

Arastirmada toplanan veriler uygulama oncesi yari yapilandiriimis gorisme formu ile, uygulama sonrasinda ise goriisme
formuna ek bir soru ilave edilerek yapilan yari yapilandiriimis goériismelerle gergeklestirilmistir. Gorisme sorularinin
olusturulmasinda nitel arastirmalar konusunda uzman bir akademisyenden goris alinmistir. Uygulamaya baslamadan o6nce
uygulamanin gerceklestigi devlet okulundan farkli bir okulda 4 katilimci ile pilot 6n gériismeler yapilmistir. Ogrencilerin etkinliklerle
ilgili kazanimlari ve deneyimleri ile ilgili cevaplari verebilmeleri kriteri gbz 6niinde bulundurularak, gériisme sorularinda gerekli
revizeler yapilmis, sonda sorular olusturulmustur. Gérismeler yaklasik 15 dakika stirmustar.

Uygulama Siireci

Calismada uygulanan etkinlikler arastirmaci tarafindan gelistirilmis ve uygulama siireci arastirmaci tarafindan yarattlmustir.
Buna ek olarak galisma boyunca “Fen Bilimi Uzmani” titri ile fen egitimi doktoru bir egitimciden destek alinmistir. Uygulamanin
bilimsel ayaginin saghkli ilerlemesi ve arastirmayi riske edebilecek bilgi ihtiyaglari dngorilerek bu dnlem uygun gorilmistir.
Uygulamanin gergeklestirildigi Gorsel Sanatlar dersi haftalik 1 ders saatidir ve ortaokul miifredatinda zorunlu ders kapsamindadir.
Arastirma siirecinde 8 hafta katilimcilar ile bir zaman gegirilmis, bu siirecin ilk ve son haftasi 6n test ve son test verileri toplanmistir.
Etkinliklerin uygulama sirreci 6 hafta boyunca devam etmis ve her hafta bir etkinlik uygulanmistir. Etkinliklerin uygulama siireci ve
etkinliklerin kapsadigi STEAM disiplinleri Sekil 3’te agiklanmustir.

SITIEA]
e | Y| XYY |Y
wi | YVX| Y|V
o |V XYYV
|V XYYV
s | VXYY
wosssmst | o | of | o | |

Sekil 3. Uygulama etkinliklerinin kapsadiklari STEAM disiplinleri
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Etkinliklerin bes tanesinde STEAM’in dort disiplini kullanilirken, birinde ise tim disiplinler kullaniimaktadir. Hazirlanan
etkinliklerde Fen Bilimleri, Matematik, Bilisim Teknolojileri ve Gorsel Sanatlar Dersi 6gretim programlari kazanimlari dikkate
alinmistir. Uygulama sureci etkinlikleri icerikleri su sekildedir:

Tablo 2. Uygulama siireci etkinlikleri ve icerikleri

Etkinlik Etkinlik igerigi

Renk Climbisl Etkinligi Bu etkinlik STEAM yaklagsiminin Fen, Mihendislik, Sanat ve Matematik alanlarina yonelik kazanimlar hedeflemektedir. Fen
disiplininde 151k, tam ve yari golge; Miihendislik disiplininde Uriin tasarimi; Matematik disiplininde uzaklik, daire, alan;
Sanat disiplininde ise ana ve ara renk, estetik kavramini kazanarak tasarimlarini yapmalari beklenir. Bu etkinlikte isbirlikli
galismadan yararlanilmaktadir.

Spagetti Koprusu Etkinligi Bu etkinlik STEAM yaklasiminin Fen, Muhendislik, Sanat ve Matematik alanlarina yonelik kazanimlar hedeflemektedir. Fen
disiplininde agirhk merkezi, denge; Mihendislik disiplininde Urlin tasarimi; Matematik disiplininde uzunluk, geometrik
sekiller ve matematiksel islemler; Sanat disiplininde ise ana ve ara renk, estetik kavramini kazanarak tasarimlarini
yapmalari beklenir. Bu etkinlikte isbirlikli calismadan yararlaniimaktadir.

Pollock Yoriinge Etkinligi Bu etkinlik STEAM yaklagsiminin Fen, Muhendislik, Sanat ve Matematik alanlarina yénelik kazanimlar hedeflemektedir. Fen
disiplininde dénme hareketi, yer ¢ekimi, salinim, gezegenler; Miihendislik disiplininde triin tasarimi; Matematik
disiplininde geometrik sekiller ve matematiksel islemler; Sanat disiplininde ise ana ve ara renk, estetik kavramini kazanarak
tasarimlarini yapmalari beklenir. Bu etkinlikte isbirlikli galismadan yararlaniimaktadir.

Kopiren Ebru Etkinligi Bu etkinlik STEAM yaklagsiminin Fen, Mihendislik, Sanat ve Matematik alanlarina yonelik kazanimlar hedeflemektedir. Fen
disiplininde fiziksel ve kimyasal tepkimeler; Mihendislik disiplininde Uriin tasarimi; Matematik disiplininde geometrik
sekiller ve matematiksel islemler; Sanat disiplininde ise ana ve ara renk, estetik kavramini kazanarak tasarimlarini
yapmalari beklenir. Bu etkinlikte isbirlikli galismadan yararlaniimaktadir.

Beyaz Balerin Bu etkinlik STEAM yaklasiminin Fen, Miihendislik, Sanat ve Matematik alanlarina yonelik kazanimlar hedeflemektedir. Fen
disiplininde elektromanyetik kuvvetler, miknatis; Miihendislik disiplininde trlin tasarimi; Matematik disiplininde geometrik
sekiller ve matematiksel islemler; Sanat disiplininde ise ana ve ara renk, estetik kavramini kazanarak tasarimlarini
yapmalari beklenir. Bu etkinlikte isbirlikli galismadan yararlaniimaktadir.

Kisa Film: Maddenin Halleri Bu etkinlik STEAM yaklagiminin Fen, Teknoloji, Miihendislik, Sanat ve Matematik alanlarina yonelik kazanimlar
hedeflemektedir. Fen disiplininde maddenin halleri; Teknoloji disiplininde teknolojik bir arag kullanimi, egitimde teknoloji
entegrasyonu ve program kullanimi; Mihendislik disiplininde trln tasarimi; Matematik disiplininde geometrik sekiller ve

matematiksel islemler; Sanat disiplininde tasarim, estetik kavramini kazanarak tasarimlarini yapmalari beklenir. Bu
etkinlikte isbirlikli galismadan yararlanilmaktadir.

Verilerin Analizi

Arastirma kapsaminda gerceklestirilen goriismelerden veriler icerik analizi ile analiz edilmistir. icerik analizi, eldeki yazili
dokimanlarin temel igeriklerinin ve igerdikleri mesajlarin 6zetlenmesi ve belirtilmesi islemidir (Cohen, Manion & Morrison, 2007).
icerik analizinde, dokiimanlardan elde edilen nitel arastirma verilerinin islenmesi, verilerin kodlanmasi, temalarin bulunmasi,
kodlarin ve temalarin dizenlenmesi, bulgularin tanimlanmasi ve yorumlanmasi seklinde dért asama bulunmaktadir (Yildirrm &
Simsek, 2013). ilk basamak icin, gériisme formlari miidahalede bulunulmadan bilgisayar ortaminda yazili hale getirilmistir.
Uygulama 6ncesi 15 sayfa, uygulama sonrasi ise 28 sayfa olmak lzere toplam 43 sayfalik yazili dokiiman elde edilmistir. Hicbir
degisiklik yapilmadan bilgisayar ortamina aktarilan gériisme verileri, baska bir arastirmaci tarafindan da goézden gegirilmis,
gorusmenin desifre edilmis kayitlari, analize uygunluk igin giinlik konusma dilinden arindirilmig, anlasilabilirligi i¢in dizenlenmistir
(Coolican, 2009; Kvale, 1996). Sonrasinda gériisme, dokiimanlastiriima kurallarina gore yeniden diizenlenmistir (Mayring, 2000).
Veriler timevarim analizi ile ¢dzimlenmistir. Elde edilen veriler, yazar ve nitel ¢alisma uzmaninca birbirinden bagimsiz olarak
okunmus ve bireysel kod ve kategoriler olusturulmustur. Bireysel olarak olusturulan bu kod ve kategoriler karsilastiriimis, fikir
birligine varilana kadar kayitlar incelenmistir. Calismanin giivenilirligini belirlemek amaciyla bireysel veri ¢éziimleri arasinda, Miles
& Huberman’in (1994) uyum ylzdesi formalt kullanmistir (Uyum Yuzdesi = (Uzlasma) / (Uzlasma + Uzlasmama) X 100). Uyum
Yiizdesi 87,15 olarak hesaplanmistir. Her bir arastirma problemine iliskin uygulama 6ncesi ve sonrasi kodlama ve kategorilestirme
yapilmis, alintilara yer verilerek bulgular sunulmustur.

BULGULAR

Gorsel Sanatlar Egitimi dersinin STEAM yaklagimi etkinlikleri ile gergeklestirildigi galisma grubunun STEAM disiplinlerine yonelik
gorisleri sorgulanmistir. Gorismelerden elde edilen verilerin analizine ait kodlama ve kategori yogunluklari Tablo 3’de verilmistir.
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Tablo 3. Uygulama Oncesi ve Sonrasi STEAM’e Yonelik Goriislerine iliskin Kodlama ve Kategori Yogunluklan

Katiimcilarin STEAM’e Yénelik Gérislerine iliskin Referans Sayisi ve Kodlama Yogunlugu

Uygulama Oncesi Uygulama Sonrasi
- 8 £ £ > - g £ & £ 2
3 2 & 3 & S 5] 2 & 32 L3
~ © T c T < ~ I T T T ¢
— = o 3 o > — — o 3 o S
s 2 B 2w s § TE ¥
%) (] > g Qo ] > g
[) o Q o
& ®
4 o4
Bilim insani gibi 15 79
Fen/Bilim olma
Mihendis 5 17,8 Bilime katki 16 8,4 26.3
Teknolojik arag 8 4,2
Teknoloji
Wlektik Teknoloji gelisimi 11 5,8
Eklekti T
v il Ogretim 71,4 Urlin yapma 21 11
ar Bilgili) Tami 7 7
Program 6 21,4 ) o amir yapma 3, 173
degisimi Mihendislik ,
Fen kitabi etkinligi 5 2,6
Sanatgi bakis agisi 23 12,1
Bilim senligi 9 32,1 Sanat Estetik 18 9,5 321
Renkler 20 10,5
Hesaplama 12 6,3
Naif (Bilgisiz) Bilmeme 8 28,6 286  Matematik Geometrik sekilleri 9,5 243
kullanma
Olgme 16 8,4

STEAM yaklasimina dayal etkinlikler ile verilen sanat egitiminin verildigi grubun uygulama 6ncesi Naif ve Eklektik; uygulama
sonunda ise STEAM’in alt boyutlarini icerecek Fen/Bilim, Teknoloji, Miihendislik, Sanat ve Matematik kategorilerini
olusturmuslardir. STEAM yaklasimina dayal etkinlikler uygulanmadan 6nce bu disiplinlerine yonelik bilgisiz ya da bilgili kabul
edilemeyecek goriislerde bulunmuslardir. Naif kategorisinde STEAM’e yonelik hicbir bilgisi olmayanlar ve bir cevapta bulunmayan;
Eklektik kategorisinde STEAM’e yonelik dogru olmayan ya da eksik bilgilere sahip olan kodlamalar mevcuttur. Buna iliskin 6grenci
ifadelerinden bazilari su sekildedir:

“STEAM ne bilmiyorum [=bilmeme] ... Hi¢ duymadim.” (03-Uygulama Oncesi)

“Deney yapilan ¢adirda [=bilim senligi] ddnen bir top vardi. Ona STEM deneyi dediler” (023-Uygulama Oncesi)

“Bilim senliginde [=Bilim senligi] duvarda yaziyordu... Miihendis [=Miihendis] olmaktir bulus yapmaktir. (011-Uygulama
Oncesi)

“Yeni fen kitabinda [Ogretim programi degisikligi] var orada gérdiim. (03- Uygulama Oncesi)

“Hayatimda ilk kez duydum [=bilmeme]” (012-Uygulama Oncesi)

“Oyun oynanan sitedir [=bilmeme]” (019-Uygulama Oncesi)

“Ogretmenimizin bizi gdtiirdigl yerdeki [=Bilim senligi] seylerdir” (017-Uygulama Oncesi)

Uygulama sonrasi STEAM’e yonelik STEAM’in disiplinlerine paralel olarak Fen/Bilim, Teknoloji, Mihendislik, Sanat ve
Matematik kategorileri olusmustur. STEAM yaklasimina dayali etkinlikler sonrasi uygulama 6ncesine gore kod ve kategorilerin
degistigi ve geliserek derinlestigi gorulmektedir. Bu tespit arastirmanin en kiymetli bulgularindandir. STEAM’e yonelik bilgi eksikligi
gozlemlenen katiimcilar, STEAM’e ve tiim disiplinlerine yonelik atifta bulunmuslardir. Katiimcilar bilimden, bilimdeki ilerlemeden,
bilim insaninin bilime etkisinden; teknolojideki ilerlemenin sagladigi gelisim ivmelenmesinden, mihendisligin bir arac¢ gibi
kullanimindan ve ders kitaplarinda yer alan fen-mihendislik-girisimcilik etkinliklerine yonelik farkindaliktan; sanata yonelik ilgi ve
farkindaliktan s6z etmislerdir. STEAM kavrami igerisinde sanatgl, estetik kavrami, Griin ve tasarim gagrisimlari saptanmistir. Gorsel
sanatlar dersi icerisinde matematik hesaplamalar ve geometrik sekillere de atifta bulunmuslardir. Tim bu bulgulara iliskin
uygulama sonrasi 6grenci ifadelerinden bazilari su sekildedir:

“Mihendis olmak bir sey yapmaktir [=lrin yapma] ... Ama Oyle diz degil renkli seyler [=renkler] yapan hangi rengin
yakisacagina karar verebilen [=estetik] kimsenin yapmadigini yapan bir mithendis (011-Uygulama Sonrasi)
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“Bizi ileri gotlrir [=bilimde katki] eglenceli biridir teknolojik seyler yapar [=teknolojik arag] her seyi ayni anda yapmaya ¢alisir
diisinmeye bir ressam gibi [=sanatgi bakis acisi] calisir.” (013-Uygulama Sonrasi)

“Kendimi bliyik bir ressam [=sanatgi bakis acisi] gibi hissettim. Ama bir slirli sey yapabilen... Hesaplama [=hesaplama] yapabilen
bir ressam gibi.” (015-Uygulama Sonrasi)

“Bu sekilde bilimde faydali [=bilime katki] olabilirim.” (020-Uygulama Sonrasi)

“Eger yaptigim etkinliklerde bir de motor olsaydi donseydi gece lambasi [=teknolojik arag] olurdu...cok glizel olurdu bunu
yaptiysam onu da yapardim [=iiriin yapma].” (016-Uygulama Sonrasi)

TARTISMA

Calismada, Gorsel Sanatlar dersi kapsaminda uygulanmak (zere disiplinler arasi bir yaklasim olan STEAM kapsaminda
gelistirilen etkinlikler ile verilen egitimin, STEAM'i olusturan disiplinlere yonelik gorislere etkisi belirlenmeye ¢alisiimistir. Gorsel
sanatlar egitiminde STEAM yaklasimi kullanilmasinin katilimcilarda meydana getirdigi degisimlerin derinlemesine incelenmesi igin
uygulama oncesi ve sonrasi gérigleri alinmistir. Uygulama 6ncesi ve sonrasi gorusler igerik analizi ile ¢6zlimlenmistir. Olusan kod
ve kategoriler incelendiginde, uygulamanin etkisine iliskin olumlu yorumlarda bulunulabilir. Uygulama 6ncesi katilimcilar STEAM
disiplinlerine yonelik goériglerinde bilme-bilmeme arasinda ise eklektik, yanhs ya da higbir fikre sahiplerse de naif olarak
kategorilestirilmiglerdir. Bu, uygulamadan 6nce 6grencilerin STEAM’i ya hi¢ bilmedikleri ya da tam olarak tanimlayamadiklari
anlamina gelmektedir. STEAM’i tanimlayamayanlar gesitli bilimsel aktivitelerde ya da konusmalarda bu kavrami duymus ve
duyduklarini anlamlandiramamis olanlardir. Baska bir ifade ile STEAM ve alt disiplinlerine olan gorisler ¢ok ylzeyseldir.

Uygulama sonrasinda gorusler incelendiginde, bir derinlesme ve ifadeler dikkatle incelendiginde tanimlamalarda iyilesme
oldugu saptanmistir. Uygulama ile birlikte katiimcilar STEAM ve disiplinlerine yonelik gérisler gelistirmislerdir. Fen, Matematik,
Teknoloji ve Mihendislik disiplinlerinde olusan kodlamalarla bu kéklenmeler agik¢a goriilmektedir. Sanat alt boyutunda ise sanata
bir bakis agisi gelismis, renk bilgisi gibi temeller olusmus ve sanat-estetik baglantisinin fikri zihinlerinde tohumlanmustir. Bu bulgu
Yakman (2008)'in STEAM piramidin en tepe noktasinda konumlandirildigindan arastirmanin en énemli sonuglarindandir. Sanata
yonelik tutum igerisinde algi gelisimi de gézlemlenmektedir. Bu baglamda, ¢alismanin bireylerin bilinglerinde sanatsal disiince
olusumlari sagladig1 soylenebilir. Sanatla butlnlestirilmis bir 6gretimin bireylerde duygu, disiince gelisim saglamasi (Nimmo,
1998), arastirmanin bu bulgusunu desteklemektedir. Bireylerin egitim sireglerinde sadece matematik ve fen derslerinin
kabartildigi bir 6gretim programi almalari hangi alanda olursa olsun ilerlemelerini saglamaya yeterli degildir (Buyurgan & Buyurgan,
2012). Bu baglamda, arastirmanin da gelistirmis oldugu sanatsal kazanimlar degerlidir. STEM’in evrilmis hali olarak kabul
edilebilecek STEAM yaklasimi alaninda yapilan ¢alismalarda da bu disiplinlere yonelik olumlu degisimlerin meydana geldigi tespit
edilmistir (Kim, Nam & Lee, 2014; Kim, Ko, Han & Hong, 2014; Kong & Ji, 2014; Kong & Huo, 2014; Ozkan & Umdu-Topsakal, 2017;
Gulhan & Sahin, 2018a; Gllhan & Sahin 2018b).

STEAM fen ve matematik alaninda kdklenen disiplinlerin 6zglnlikteki etkililiginin saglanabilmesi icin cok 6nemlidir (Bequette
& Bequette, 2012). Katihmci gorislerindeki degisimin ve 6zellikle sanatla ilgili olan bu gelisimin gorsel sanatlar egitimi kapsaminda
saglanabilmesi kiymetlidir. Bu bulgu STEAM etkisi goz 6niinde bulundurularak iyi bir egitim stireci tasarimi gerekliligini de (Baki &
Karadeniz, 2013), destekler niteliktedir.

SONUG VE ONERILER

Arastirma sonucunda, STEAM yaklasimi kapsaminda gelistirilen etkinlikler ile verilen gorsel sanatlar egitiminin sanatla ilgili
gorislerde olumlu degisimler meydana getirmesinin yani sira STEAM’i olusturan diger disiplinlere yonelik gorus gelisim/degisimleri
de meydana getirmistir. STEAM vyaklasimi ile verilen egitimin STEAM disiplinlerine yonelik goris gelisim/degisim sagladigi
belirlenmistir. Burada odaklanilmasi gereken sonug¢ Gorsel Sanatlar egitimi dersinde ayni anda fen, matematik, miuhendislik,
teknoloji ve sanat disiplinlerinde gelisme kaydedilebilmis olunmasidir. Gorsel sanatlar dersi biitincil bir bakis acisi ile diger
derslerle is birligi yapacak sekilde tasarlandiginda egitimde islevsel oldugu ve boyut kazandigi goriilmektedir. Bu sonuglar isiginda
su Onerilerde bulunulmustur:

Program Yapicilara Yonelik Oneriler

Gorsel Sanatlar dersi 6gretim programi iki boyutlu sanatsal calismalar ve renk bilgisi dizleminde kendine yer edinebilmistir. 2023
Egitim Vizyonu hedefleri ile bagdasir sekilde ¢agi yakalamaya yonelik revize edilebilir. STEAM kapsamindaki dersler arasi
gerceklestirilebilecek is birligi 6grenmede kesintisizlik de saglayabilir. 2023 Egitim Vizyonunun haberdar ettigi Tasarim-Beceri
Atolyelerinde gerceklesecek tasarim siireclerinde estetik degerleri verebilecek sanati odaga almak vizyonun hedeflediklerin
gerceklesmesine yardimci olabilir.

Uygulamanin olumlu sonuglar vermesindeki 6nemli etkenlerden biri galisma yiiriticilerinin d6zverisidir. Teorinin pratige yansimasi
icin STEAM'in her bir disiplin uzmani ile koordineli ¢alisilmistir. Bilinmektedir ki branslar arasi benzer koordineli galisma yapabilmek
MEB'’in dinamikleri arasinda ¢ogu zaman mimkiin olmayabilir. STEAM disiplinlerini biinyesinde bulunduran tek bir 6gretmenlik
bransi da yoktur. Bu kapsamda brans 6gretmenleri arasi is birligi saglanabilecegi bir platforma yonelik calismalar yapilabilir.
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Arastirmacilara Yonelik Oneriler

STEM’in diger tiirevleri gibi STEAM de ¢ogunlukla sayisal altyapili bakis acisi ile calisiimaktadir. Ozellikle yaklasimin fen egitimin
tekelinde algisi olusmaktadir. Bunu yikmak amaciyla STEAM kendisini olusturan tiim disiplinlerce calisilabilir. Bu sayede yaklasimin
zayif ve guglu yonleri belirlenerek iyilestirmeler yapabilme imkani dogabilir. STEAM yaklagiminin gergevesini netlestirmek ve
etkililigini sinamak maksadiyla bu alanda daha fazla ¢alisma yapilmasi 6nerilmektedir.
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